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Le Puluc

Pratiqué par les Indiens Ketchis, vivant sur les hauts plateaux du Guatemala.
Le Puluc est un jeu d'affrontement avec des dés ou battons (2 faces) dans lequel il faut capturer les
piéces adverses (a I'image des batailles entre les peuples d/Amérique Centrale qui avaient pour
objectif la capture de guerriers ennemis pour les sacrifices). Son origine n'est pas datée avec
précision, mais il est probablement précolombien.
le Puluc oppose 2 joueurs, dont le but est de capturer tous les pions de l'adversaire. Les

joueurs en possedent 5 disposés pour chacun a un bout du plateau de jeu.

Le plateau de jeu est constitué de 11 bandes, séparées par des lignes (des épis de mais sont parfois
utilisés).

Au début du jeu, le plateau de jeu est vide.

On tire au sort le joueur qui commence, les tours alternent entre les joueurs, chaque joueur déplace

a son tour de jeu un pion (ou une pile de pions) du nombre obtenu au lancer de "dés"

Le sens de déplacement des joueurs est opposé.

Nombre de joueurs : 2 joueurs

Durée d'une partie : 20 minutes
a partir de 7 ans

* 1 plateau de 11 cases ; Traditionnellement ce jeu se joue par terre, les pions avancent entre

des épis de mais servant a délimiter les cases.

* 4 «dés» de deux faces (cailloux plats, graines, pieces, battons... en marquant une face de

chaque dés pour repére)

* 10 pions : 5 pions d’'une couleur, 5 d'une autre (dans le jeu traditionnel, on utilisait des

cailloux plats)

Mise en place

Chacun place ses 5 pions sur sa case de départ (une des deux cases situées sur le bord du
plateau). On tire au sort pour savoir qui commence :



« A son tour de jeu on avance son pion en fonction du résultat des 4 dés a 2 faces (voir
« tirage des dés » dans le déroulement)

* Le sens de déplacement des pions est opposé pour les deux joueurs,

« A chaque lancer de dés, on peut soit faire avancer un pion déja en course, soit en faire
entrer un sur le parcours.

Déroulement de la partie

Tirage des dés : déplacements des pions

0444 : 1 case
O0#¢ : 2 cases
Q004 : 3 cases
OO0 4 cases
4444 : 5 cases

Prise de pion:

Si on tombe sur une case occupée par un pion adverse, on le capture. Au coup suivant, on
déplacera son pion et le pion capturé. Si I'adversaire recouvre la pile avec un de ses pions,
celle-ci change de propriétaire et donc de sens de parcours. C'est toujours le joueur dont
le pion est situé au sommet de la pile qui peut déplacer cette derniere. On peut passer
par-dessus un pion ou une pile de pions.

Attention : on ne capture pas en passant par-dessus un pion (ou une pile de pions), mais
en terminant son lancer sur ce pion (ou pile de pions).

Interdictions :

On ne s‘arréte pas sur la derniére case du jeu (qui est la case de départ de
I'adversaire), donc on ne prend pas les pions adverses qui s’y trouvent.

Hormis sur sa case de départ, on ne peut pas poser 2 de ses pions sur la méme
case, sauf si c’est pour reprendre possession d’une pile. Ainsi une pile de pions alterne
obligatoirement des pions de couleur différente (2 pions du méme joueur ne peuvent étre
directement I'un sur l'autre).

Sortie des pions et capture définitive :

Lorsqu’un pion (ou une pile de pions) arrive en bout de son parcours (avec ou sans
prisonnier), on replace son ou ses pions sur sa case de départ, pour effectuer un nouveau
parcours, méme si le lancer de dés a donné un nombre supérieur a celui nécessaire pour
sortir son pion (ou sa pile de pions).

Si la pile de pions avait un ou plusieurs prisonniers, ces derniers sont capturés et
sortis du jeu.



On ne s‘arréte pas sur la derniére case du jeu (qui est la case de départ de
I'adversaire), donc on ne prend pas les pions adverses qui s’y trouvent.

Lorsqu’ un joueur capture les 5 pions de 'adversaire il gagne la partie.



